VALISE JEUX LANGAGE V1/C1/2015

“‘\\ rimer
« articuler

Les couleurs

e )
B ol

iLes animaux

DESCRIPTIF DES JEUX:

Yocabulles : Editions du Grand Cerf

Jeu visant a développer le vocabulaire et la précision dans le langage oral.

150 cartes images (6 themes de 25 cartes), chaque theme est classé par couleur./ 1 plateau de jeu/ 1 dé spécial

Cartes roses : Nommer les contraires dessinés sur I’'image. (ex. grand / petit)

Cartes bleues : Décrire I’image sans la nommer, utiliser tous les propos pour faire identifier le dessin sans prononcer une
seule fois son nom.

Cartes jaunes : Nommer la catégorie et trouver d’autres exemples. (ex. dessin scie : catégorie outil / on doit citer d’autres
outils)

Cartes rouges : Nommer des mots sémantiquement proches, reconnaitre et nommer les 4 dessins sur la carte.

Cartes vertes : Nommer les parties d’un tout. (ex. vélo : roues, rayons, guidon, ...)

Cartes oranges: Que manque-t-il ? Trouver I’élément manquant. (ex : lavabo : il manque le robinet)

Loto des situations sonores : Nathan

CD+planches de couleur

Un jeu pour identifier 48 sons correspondant aux situations sonores illustrées dans les sceénes de la vie courante : le jardin, la
cuisine, la rue, le square, la forét, la plage. Les 6 séquences sonores sont enregistrées 2 fois, scéne par scene, puis dans le
désordre.

Jeux des aliments : Nathan

® | jeude langage : en observant les planches photos, les enfants apprennent a reconnaitre les différents aliments, leur
origine, décrire un plat...

® ] jeudetri: les 5 jetons ronds représentent 5 groupes d’aliments et permettent de trier les photos par saveur, couleur,
type de repas...

® 2 jeux deloto : loto « 1 groupe d’aliments » ou loto « 5 groupes d’aliments ».

Je joue a cache cache : les animaux et les couleurs
Livres a toucher

Chansons a rimer et a articuler : Nathan
CD et livret

Educartes Lexico : Nathan
2 jeux des familles de 48 cartes pour développer les compétences linguistiques.

Mes premieres phrases : Mégableu
Associer les pieces d'une méme couleur pour reconstituer et apprendre les 12 phrases de référence correspondant a des sce-

nes de la vie quotidienne. Chaque phrase se compose de 4 pieces qui ne peuvent s'assembler que dans l'ordre sujet, action,
objet et lieu.

Histoires en images : HISLER
Histoires séquentielles. 7 séquences de 4 a 6 images.
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DESCRIPTIF DES JEUX:

Jeux sonores des instruments : Nathan

CD + planches

Jeu de langage : en observant les planches photos, les enfants apprennent a reconnaitre les différents instruments, leur
famille (corde, vent, percussions, etc.), leur matiere (bois, cuivre, métal, plastique, etc.), leur origine, leur son... et a
acquérir un lexique précis.

Jeux de loto sonore : plusieurs activités de difficulté progressive autour de 36 sons différents, pour développer I'écou-
te, la discrimination et la mémoire auditive.

14 marionnettes : Hisler
14 marionnettes a main : 6 animaux, 8 personnages

Jeux de la nature : Nathan
Des jeux d'observation et de langage pour découvrir 6 milieux naturels et acquérir le vocabulaire correspondant : le
potager, la campagne, I’étang, la riviere, le bord de mer, le fond marin.

Imagier ZOOM Animaux et 3 guides (PS, MS, GS) : Nathan

® [’imagier est constitué de 64 planches photos recto verso.
Au recto : un « zoom » pour susciter la curiosité, le questionnement et lancer la recherche sur un animal.

®  Auverso : I'identification de 1’animal pour répondre aux hypotheses. Les planches photos sont organisées en 8
séries. Chaque série correspond a une thématique de la vie animale : 1. L’enveloppe corporelle ; 2. Les cinq sens ;
3. La locomotion ; 4. Le fonctionnement du corps ; 5. La croissance ; 6. La reproduction ; 7. La nutrition ; 8. La
santé et ’hygiene.

® 3 guides pédagogiques

Jeu de langage 2 : Nathan

3 séries de 4 planches-modeles représentant des animaux en situation. Les trois séries proposent des niveaux de diffi-
culté différents en termes d'éléments lexicaux et syntaxiques. Les possibilités de jeu sont nombreuses : description des
images pour les faire découvrir a l'autre joueur, jeu de loto, jeu de mémory, jeu du pouilleux ou encore jeu des famil-
les. Le jeu permet d'axer le travail sur les couleurs, les termes topologiques ou plus globalement sur la syntaxe de la
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Cartablabla : Grand cerf
Jeu de langage : 5 séries de 20 cartes: Que disent-ils? /Que pensent-ils?/Qu’est-ce qui cloche?/Que s’est-il passé?/
Que peut-on dire avec?

Devinetto : Orthoéditions

Sur le principe du jeu du « Qui est-ce ? », Devinetto permet de travailler le langage oral et écrit, ainsi que le raisonne-
ment logique et hypo-déductif. Il contient 4 planches (recto/verso) de jeux adaptées aux plus petits (jeux, tailles-
formes-couleurs, aliments et parties du corps), et 14 planches (recto/verso) de jeux pour les plus grands (instruments
de musiques, métiers, moyens de transport, sports, fruits, outils et animaux).

Toute une histoire : Pirouette éditions
30 histoires en séquence qui respectent la structure narrative.
Les histoires sont divisées en quatre, cinq ou six tableaux (cartes-images de 12,4 x 9,5 cm)

TIC TAC BOUM Junior :

L'objectif du jeu Tic Tac Boum Junior est de trouver un mot sur un theme imposé et passer la bombe a son voisin
avant qu'elle n'explose ! Le premier joueur démarre le compte a rebours de la bombe et prononce un mot en rapport
avec le theme de la carte. Des qu'il a prononcé ce mot, il passe la bombe a son voisin, qui doit trouver un autre mot. Le
joueur qui se retrouve avec la bombe en main au moment de son explosion perd la manche.

Mister Bizar : Educaland
Ce jeu, sous forme de loto, comprend 8 planches représentant des situations absurdes dans le cadre de la vie quotidien-
ne pour travailler le langage oral et la logique. Les 72 cartes permettent de rectifier ces situations.

Le carnaval des mots :Cat’s family
Jeu de langage avec plus de 350 mots répartis en 5 themes : la maison, le jardin, les saisons, la nourriture, 'école.

4 regles de jeu

- Défis : gagner le maximum de cartes Définitions ou de cartes Images/Mots.

- Mots, mimes et charades : méme principe que les Défis, mais, pour faire deviner un mot, il faut le mimer, donner 3 a
5 mots ou faire une charade.

- Détectives : faire deviner le mot en posant des questions a réponse oui/non.

- Images et mots : deviner le mot ou 1'image de la table d'apres une définition, un mime ou une charade.

A toi de deviner : haba
L'enfant tente de deviner ce que représente la carte que les autres joueurs ont posée sur son front, en posant le moins
de questions.
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DESCRIPTIF DES JEUX:

Le jeu du prince de motordu : Nathan
L'enfant lance le dé tout rond dans le chateau et regarde par quelle porte il ressort pour savoir s'il va jouer au jeu des

initiales, des rimes, des syllabes ou des max de mots. Un jeu efficace pour développer son vocabulaire, en s'amusant.

BLA BLA BLA : Djeco

Ce matériel est constitué de 240 cartes. Chaque carte est illustrée par un objet, un lieu, un personnage... Ce jeu a pour
but de développer l'imagination et I'expression orale. L'enfant doit associer une carte avec une autre et justifier son
choix, créer une histoire imaginaire a partir de plusieurs cartes, ou encore trouver parmi un certain nombre de cartes
celle qui le représente le mieux, les autres joueurs devant deviner de quelle carte il s'agit.

Suites chronologiques : Nathan
82 images (16,5 x 16,5 cm) composant 11 histoires

Décrire une scéne et a raconter une histoire, en produisant un récit cohérent et en mettant en évidence le déroulement
chronologique.

Le moulin a paroles : Trialogo

On demande a I'enfant de décrire une image avec le nombre de détail indiqué par le lancer de dé (exemple : le dé est
sur 2, le joueur décrit I'image avec 2 détails). Le deuxieme jeu fait travailler la voix. Le joueur doit décrire une image
en suivant I'indication de symbole indiqué par le dé (exemple : la voix aussi grave qu'un ours, aussi rapide qu'une fu-
sée...).

Devine mon métier : Educaland
Jeu de loto pour découvrir 36 métiers et ce qui les caractérise.

Tom et Léa : Educaland
119 cartes illustrées en couleur représentant des activités de la vie quotidienne. Ces activités sont exécutées par Léa
seule, Tom seul ou par les 2 enfants ensemble.

120 fiches pour aider 1'éleve a développer ses compétences langagiéres: Retz
Livre pédagogique
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DESCRIPTIF DES JEUX:

TIC TAC BOUM: Asmodee

Trouvez un mot comportant un son imposé avant 1’explosion de la bombe ! Pour jouer, lancez d’abord le dé. Sa face
indique I’endroit du mot ot devra étre placé le son tiré par la suite : au début, a la fin ou n’importe ot dans le mot
trouvé. Piochez alors une carte indiquant le son de la manche (ex. : char, yé, etc.). La bombe est ensuite déclenchée.
Chaque joueur doit trouver a son tour un mot répondant aux deux criteres imposés, avant de passer la bombe a son
voisin.

Dixit : Libellud

Un des joueurs fait office de conteur. A partir d'une des cartes présentes dans sa main, il devra mettre au point une
phrase en rapport avec I'image et la dire a haute voix. Cette phrase peut-étre de différentes formes, inventée de toutes
pieces, ou empruntée a une oeuvre existante. La seule limite est I'imagination. Ensuite les autres joueurs observent
leurs propres cartes, en désignent une et la remetent au conteur. Ce dernier mélangera alors les cartes obtenues avec la
carte qu'il a retenu auparavant. Puis il dévoilera I'ensemble des cartes.

Ni oui Ni non : Mégableu

Mospido : Mégableu

Tirez deux cartes, lisez la catégorie demandée par la premiere carte et trouvez rapidement un mot commengant par la
lettre indiquée par la seconde. Le premier qui trouve le mot gagne la carte. Le gagnant est celui qui a le plus de cartes
a la fin de la partie.

Speech: Asmodee
Découvrir des images et les intégrer dans une histoire improvisée. Vous allez affronter un autre joueur tantot lors d’un
débat, tantdt lors d’un dialogue. ..

Thématik : Cocktail games
Retrouvez vite des mots commencant par la bonne lettre et respectant le theme annoncé ... et gagnez des points!

60 exercices d’entrainement au théatre Tome 2: RETZ

Entrainement a ’'improvisation théatrale : RETZ
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TABOO : Hasbro
Faites découvrir a votre équipe le plus de mots possible sans prononcer les mots interdits, les mots tabous * L’équipe gagnante est
celle qui aura remporté le plus de points a la fin de la partie * Pas de plateau : le dé vous indique votre défi !

Duplik : Asmodee
Dans le jeu Duplik, 1’un des participants joue le réle du maitre d’ceuvre. Sa mission : décrire une illustration rigolote en donnant

aux autres joueurs autant de détails que possible. Pendant ce temps, ses camarades dessinent la scéne décrite. Une fois que le sa-
blier s’est écoulé, les joueurs s’échangent leurs ceuvres. Plus leurs croquis comportent de criteres mentionnés sur la carte d’illustra-
tion, plus les participants remportent de points.

Le petit bac : Hasbro
Tente de totaliser le maximum de points en trouvant le plus grand nombre de mots dont les premieres lettres correspondent aux

lettres indiquées par les dés que tu lances. Plus de 50 catégories : Groupe de musique, Acteurs célebres, Sport, Animaux sauvages,
Objets froid, Objets de cuisine...

Il était une fois : Asmodee

Chaque joueur possede au départ des cartes représentant des éléments de contes de fée (une couronne , un monstre, une princesse,
...) et une carte de conclusion («ils se marierent et eurent beaucoup d’enfants. »). Le premier joueur qui est narrateur va devoir
improviser un conte en plagant les éléments qu’il a en main, de fagon cohérente, et en défaussant les cartes concernées au fur et a
mesure. Le but étant de se débarrasser de toutes ses cartes en terminant par sa carte «dénouement». Si le conteur hésite trop long-
temps ou si son histoire manque de cohérence, il doit piocher une carte et son voisin reprend la narration ou elle s’était arrétée. De
plus, si le conteur nomme dans son récit un élément qu’un autre joueur posséde en main, ce dernier I’interrompt et devient le nou-
veau conteur. Bien siir, il doit quand méme tenir compte du récit déja existant.

Unanimo: Cocktail games
Au départ, une carte est posée au milieu de la table. A cet instant, chaque joueur inscrit sur son bloc huit mots que lui inspire 1'il-

lustration. Laissez-vous guider par votre inspiration... Mais ATTENTION, ne soyez surtout pas originaux, car seules comptent les
réponses communes avec les autres joueurs !

Djam : Asmodee
Au début de la partie, on choisit une carte comprenant 6 themes. A chaque tour, un joueur lance un dé définissant le theme, puis un

dé de couleurs et des dés marqués de lettres. Le dé de couleurs détermine la premiere lettre du mot a trouver (en accord avec le
theme imposé). Les joueurs jouent en méme temps et ont droit a une seule proposition par tour. Ils gagnent autant de jetons que de
lettres tirées présentes dans le mot trouvé.

Imagidés : Gigamic

Les images figurant sur les dés vous ouvrent un monde infini avec une multitude d’histoires a créer. Chaque dé correspondant a un
théme, vous pouvez moduler le jeu selon vos envies ou vos besoins. Lancez les dés et imaginez ensemble

un récit reprenant chacune des images obtenues sur le tirage de dés.

Story cubes et Story cubes action :
Lancez les 9 Cubes, commencez par : « Il était une fois...» puis imaginez une histoire se référant aux 9 symboles. Démarrez du
cube qui attire le plus votre attention.




